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Abstract. This study aims to determine the effect of self-control on 
aggressiveness in young online game players. The population in this 
study was pro online game players in X city with a total of 103 subjects 
through incidental sampling. The measuring instrument used consists 
of 2 scales, namely an aggressiveness scale consisting of 32 items and a 
self-control scale consisting of 48 items. The alpha cronbach reliability 
coefficient on the aggressiveness variable was α = 0.775, while the 
alpha cronbach value reliability coefficient on the self-control variable 
was α = 0.900. Data analysis using PLS (Partial Least Square). The 
results of the correlation test showed that there was an effect of self-
control on aggressiveness, the regression coefficient (β) = -0.60 and p-
value = <0.01. This shows a significant influence between self-control 
on aggressiveness. 
Keywords: Self Control, Aggressiveness, Online Game. 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh antara 
kontrol diri terhadap agresivitas pada remaja pemain game online. 
Populasi dalam penelitian ini pemain pro game online yang terdapat 
di kota X dengan total 103 subjek melalui incidental sampling. Alat 
ukur yang digunakan terdiri dari 2 skala yaitu skala agresivitas yang 
terdiri 32 aitem dan skala kontrol diri yang terdiri atas 48 aitem. 
Koefisien reliabilitas alpha cronbach  pada variabel agresivitas 
sebesar α=0.775, sedangkan koefisien reliabilitas nilai alpha 
cronbach pada variabel kontrol diri sebesar α=0.900. Analisis data 
menggunakan PLS (Partial least square). Hasil uji korelasi 
menunjukkan ada pengaruh kontrol diri terhadap agresivitas, 
Koefisien Regresi (β)= -0.60 dan p-value= <0.01. Hal ini menunjukkan 
pengaruh yang signifikan antara kontrol diri terhadap agresivitas.  
Kata kunci: Kontrol Diri, Agresivitas, Game Online 
Pendahuluan  
 Remaja merupakan masa pencarian jati diri yang dialami oleh seseorang, serta 
munculnya perubahan baik secara fisik ataupun psikis (Papalia, Old, & Feldman, 2009). 
Remaja madya umumnya menempuh bangku sekolah menengah atas. Masa remaja 
dipengaruhi oleh dua faktor dalam membentuk karakter diantaranya adalah pola asuh 
orang tua serta lingkungan yang terdiri dari pertemanan atau kawan bermain (Hurlock, 
2011). Santrock (2011) menjelaskan bahwa remaja merupakan masa perkembangan 
transisi antara masa kanak-kanak dan masa dewasa yang mencakup perubahan biologis, 
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kognitif, dan sosial emosional. Rentan usia remaja dibedakan atas tiga yaitu: remaja awal 
12-15 tahun, remaja madya 15-18 tahun, remaja akhir 18-21 tahun (Santrock, 2011). 
Baron dan Byrne (2003) menjelaskan bahwa munculnya agresivitas pada remaja 
dipengaruhi oleh faktor yang diantara terdiri atas faktor biologis yaitu kematangan emosi, 
faktor eksternal terdiri atas lingkungan, faktor belajar terdiri atas lingkungan dan 
pertemanan. Social learning theory menyebutkan bahwa agresivitas yang muncul dari 
seseorang merupakan suatu suatu proses pembelajaran yang melibatkan adanya interaksi 
antar individu dan lingkungan. Bandura (2014) juga menjelaskan bahwa individu 
melakukan pembelajaran melalui pengamatan dan meniru yang ada di sekitarnya 
sehingga akan menjadi perilaku model atau perilaku contoh dan apabila perilaku ini 
memperoleh penguatan maka akan menjadi perilaku dirinya. Seseorang melakukan 
agresivitas karena timbulnya dorongan dari dalam diri individu secara biologis dan aspek 
emosional yang muncul sehingga membuat seseorang untuk melakukan agresif 
(Mu'arifah, 2005). Remaja menyukai game online, hal ini terlihat dari data statistik 
pengguna game online di Indonesia berjumlah 43,7 juta jiwa (Lokadata, 2017). Game 
online dapat memunculkan agresivitas, baik secara verbal seperti mengumpat, berkata 
kasar, ataupun non verbal seperti memukul, mengganggu, dan menyerang orang lain 
(Toda & Oh , 2016).  
Dampak negatif yang ditimbulkan diantaranya adalah badan lemas karena kurang 
istirahat, kurang tidur, badan lemas, dan lain-lain (Fahd, 2015).  Game Online merupakan 
permainan yang melibatkan aktivitas bermain dimana didalamnya ikut terlibat pada 
konteks berpura-pura akan tetapi terlihat realitas yang mana pemainnya memiliki tujuan 
agar memperoleh kemenangan serta dilakukan sesuai dengan aturan pada permainan 
tersebut yang terdiri: Action Game, Strategy Game, Role-Playing Game, Real-world 
Stimulation, Construction and management games, Adventure Games, Puzzle Games (Adam, 
2006). Game online merupakan sebuah aplikasi dimana dipakai pada media elektronik 
dengan tujuan untuk memperoleh kesenangan dan kemenangan (Sibero, 2012). Hendry 
(2010) mengatakan bahwa game online merupakan salah satu bagian yang tidak dapat 
dipisahkan pada setiap orang terutama pada anak-anak. Pendapat lain dikemukakan oleh 
Naisbith (2015) game online merupakan sebuah system partisipatoris karena memiliki 
tingkat kesulitan dan bercerita disetiap sesi permainan untuk memperoleh kemenangan . 
Game online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, di mana mesin-
mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh internet (Rupita, 2016). 
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Bandura (Hill, 2014) menjelaskan bahwa tahap pembelajaran secara langsung 
diamati dengan lingkungan sekitar, hal ini akan membuat munculnya agresi baik secara 
fisik ataupun verbal. Seseorang berperilaku agresif saat bermain game online disebabkan 
oleh berbagai faktor, diantaranya adalah pola pertemanan dan lingkungan (Hill, 2014). 
Seseorang menyukai game karena pola kebiasaan melihat dari lingkungan dan teman. 
Teori belajar sosial yang menekankan bahwa lingkungan berpengaruh besar dalam 
pembentukan perilaku seseorang secarakebetulan ataupun tidak sadar, yang mana 
menyebabkan dipilih dan kerap diubah sesuai dengan perilakunya sendiri (Apriyanti & 
Hermanto, 2015). Restu &Yusri (2013) menyebutkan bahwa faktor-faktor seseorang 
berperilaku agresif yaitu frustrasi, kekuasaan, provokasi, dan suhu udara. Berbagai jenis 
game online seperti Mobile Legends yang ada saat ini dapat memberikan dampak negatif 
penggunanya. Tanjung (2015) menjelaskan dampak negatif yang ditimbulkan dari game 
online adalah waktu yang terbuang sia-sia serta terganggunya interaksi sosial seseorang. 
Dampak negatif yang juga ditimbulkan dari game online yaitu: membuat seseorang malas 
melakukan aktivitas serta menjadikan waktu luang hanya untuk bermain game online, 
mengabiskan waktu luang serta melalaikan kegiatan harian untuk bermain game online, 
belajar dan membantu orang tua menjadi terbengkalai ketika pulang dari sekolah karena 
bermain game, lupa akan waktu, pola makan terganggu, emosional yang berubah-ubah 
karena efek dari game ini, waktu beribadah akan sering dilalaikan, membuat seseorang 
akan membolos demi game kesukaan, berperilaku kasar, membantah, serta melawan 
orang tua, membuat seseorang berbohong (Akmarina, 2016). 
Faktor-faktor yang menjadi penyebab munculnya agresivitas menurut Firdaus, 
Muhari, Christiana & Pratiwi (2014) diantaranya yaitu: perhatian yang kurang diperoleh 
dari orang tua, masih dalam tahap perkembangan, pengaruh teman sebaya, adanya proses 
imitasi dari perilaku teman, keluarga yang kurang harmonis, solidaritas yang tinggi dalam 
berteman, perasaan salah paham antar teman, konflik internal keluarga, munculnya 
perasaan tersinggung, emosi, jengkel, sakit hati, keinginan untuk menjaga harga diri, 
keinginan untuk coba-coba, munculnya keinginan untuk meluapkan emosi, pergaulan 
salah, kurang senang melihat orang lain yang memiliki sikap sombong dan angkuh, 
kurangnya pembinaan dari orang tua.  
Kematangan emosi menurut Muamanah, Suroso & Pratikto (2012) adalah 
kemampuan untuk menampilkan emosi yang tepat dalam pengendalian diri, mandiri, ada 
konsekuensi diri, serta penerimaan terhadap diri sendiri. Kematangan emosi adalah 
perasaan atau keyakinan yang dapat menilai situasi secara kritis sebelum bertindak serta 
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memiliki kontrol emosi yang baik ketika menyampaikan sesuatu (2017). Syarif (2017) 
juga menambahkan bahwa kematangan emosi menjadi dasar untuk bersikap toleran, 
mampu mengontrol diri sendiri, perasaan untuk menerima, serta menyampaikan emosi 
secara konstruktif dan kreatif. Chaplin (2011) juga mengatakan bahwa kematangan emosi 
merupakan suatu tingkat kedewasaan berdasarkan perkembangan emosi untuk 
diperlihatkan kepada orang lain secara pantas. Young (Syarif, 2017) faktor-faktor yang 
mempengaruhi kematangan emosi, diantaranya: lingkungan menjadi tempat melakukan 
interaksi seperti didalam keluarga atau di masyarakat, faktor internal karena ini berasal 
dari dalam diri seseorang untuk bisa menahan gejolak emosi yang ingin tersalurkan, dan 
pengalaman yang telah dilalui.  
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji secara empiris kontrol diri terhadap 
agresivitas melalui pada remaja pemain game online. 
Metode 
Variabel-variabel yang diajukan dalam penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 
Agresivitas (Y), Kontrol Diri (X1). Populasi dalam penelitian ini adalah pemain pro gamers 
di Kota X. Karakteristik dari penelitian yang akan dilakukan adalah pemain pro game 
online berjenis kelamin laki-laki. Jumlah subjek dalam penelitian ini sebanyak 103 orang. 
Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah sampling insidental. Metode 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan skala, Peneliti 
memakai skala agresifitas, skala kontrol.  Uji validitas yang digunakan pada penelitian ini 
yaitu validitas isi (content validity). Penelitian ini menggunaan uji daya beda alpha 
cronbach. Metode analisis data pada penelitian ini dengan menggunakan PLS (Partial Least 
Squares).  
Hasil  
Uji validitas dan reliabilitas alat ukur yang digunakan pada skala agresivitas 
terhadap 32 aitem yang menggunakkan teknik Alpha Cronbach diperoleh koefisien 
reliabilitas alpha sebesar 0,775. Uji daya beda aitem yang dilakukan pada total 32 aitem 
diperoleh 14 aitem yang valid dan 18 aitem yang tidak valid. uji validitas reliabilitas alat 
ukur yang digunakan pada skala kontrol diri terhadap 48 aitem yang menggunakkan 
teknik Alpha Cronbach diperoleh koefisien realibilitas alpha sebesar 0,900. Uji daya beda 
aitem yang dilakukan pada total 48 aitem diperoleh 35 aitem yang valid dan 13 aitem yang 
tidak valid.  Berdasarkan hasil pengelolaan data, hasil table effect size adalah sebagai 
berikut:  
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Tabel 1. Direct Effect 
Kriteria Variabel Y X1 
Path Coeficients 
Y Agresivitas   -0.562 
X1 Kontrol Diri   
 
Kriteria Variabel Y X1 
P- Value 
Y Agresivitas   <0.001 
X1 Kontrol Diri   
 
Kriteria Variabel Y X1 
Effect sizes for 
path coefficients 
Y Agresivitas   0.368 
X1 Kontrol Diri   
Sumber: Data primer yang diolah, 2020 
Berdasarkan hasil pengelahan data, hasil gambar pengolahan data penelitian dari 
effect size adalah sebagai berikut:  
Gambar 1. Hasil Penelitian 
 







P – Value Hasil  
Ada pengaruh antara kontrol 
diri terhadap agresivitas 
-0.60 <0.01 Diterima 
Keterangan:  
X : Kontrol Diri 
Y : Agresivitas  
 
Berdasarkan hasil uji analisis data diperoleh hasil:  
Hipotesis 1 diterima, artinya kontrol diri berpengaruh negatif dengan memiliki 
nilai koefisien regresi (β) -0.60 dan sangat signifikan terhadap agresivitas dengan nilai P-
value 0.01 yang artinya <0.01. 
Diskusi 
Berdasarkan hasil penelitian hipotesis 1, adanya pengaruh negatif antara kontrol 
terhadap agresivitas serta memiliki nilai signifikansi 0.01 sehingga hipotesis yang 
diajukan peneliti dapat diterima. Nilai beta (β) sebesar -0.60 dan nilai sangat signifikan 
0.01. yaitu sama besar dengan nilai 0.01. Nilai R2  dapat dilihat pada effect size. Hasil 
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Hasil ini selaras dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ismail dan Sugiarti 
(2019) bahwa ada hubungan negatif searah antara kontrol diri dengan agresivitas, 
semakin tinggi kontrol diri semakin rendah pula tingkat agresivitas.  Zahri dan Savira 
(2017) serta Karim (2019) yang mana dalam penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
kontrol diri dapat mengubah perilaku agresif, artinya semakin baik kontrol diri  maka 
semakin rendah pula agresivitas seseorang. Ubaidillah (2017) menjelaskan kontrol diri 
yang tinggi dapat mengurangi tindak agresif seseorang.  
Temuan ini sejalan dengan teori psikologi sosial yang menunjukkan adanya kontrol 
diri dapat mempengaruhi agresivitas. Dalam hal ini kontrol diri merupakan tindakan 
berkaitan dengan bagaimana individu mengendalikan emosi serta dorongan-dorongan 
dalam dirinya. Jika seseorang memiliki kontrol diri yang baik, maka akan mengurangi 
munculnya perilaku agresivitas seseorang (Fromm, 2000). Agresivitas merupakan 
dorongan dari dalam seseorang untuk melukai orang lain baik secara sengaja ataupun 
tidak sengaja dengan berusaha menyakiti fisik ataupun non fisik (Stangor, Jhangiani, 
Tarry, 2011). Baron & Byrne (2003) menjelaskan bahwa agresivitas merupakan sebuah 
tindakan yang mana didalamnya memiliki tujuan untuk melukai atau mencelakai orang 
lain yang tidak mengharapkan datangnya tingkah laku tersebut. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dikaitkan dengan 
kajian teori serta penelitian terdahulu maka di simpulkan bahwa kontrol diri dapat 
mempengaruhi agresivitas. Semakin baik kontrol diri yang dimiliki seseorang, maka 
semakin rendah pula untuk munculnya perilaku agresivitas.  
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka diketahui bahwa penelitian 
ini menggunakan analisis korelasi berganda PLS (Partial Least Square) berbasis SEM. 
Kesimpulan yang diperoleh diantaranya:   
H1: Ada Pengaruh antara Kontrol diri terhadap agresivitas. Koefisien regresi (β) -0.58 
dan signifikansi 0.01 (sangat signifikan). 
Saran 
Beberapa saran yang dapat peneliti paparkan berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan, diantaranya:  
1. Bagi pemain pro game online 
Penelitian ini diharapkan dapat menjelaskan bahwa kontrol diri, dukungan sosial 
teman sebaya, serta kematangan emosi menjadi salah satu faktor munculnya perilaku 
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agresivitas seseorang. Koefisien determinasi (R2) pada agresivitas 0.54 atau 54% dan 
kematangan emosi sebesar 0.62 atau 62% sehingga dapat dilihat bahwa bahwa 
agresivitas dan kematangan emosi memberikan sumbangan pengaruh yang cukup tinggi. 
Kontrol diri yang baik dapat menyebabkan rendahnya perilaku agresivitas. Kontrol diri 
yang baik dapat menunjukkan tingginya kematangan emosi. Dukungan sosial teman 
sebaya yang tinggi menunjukkan kematangan emosi. Kematangan emosi yang baik dapat 
menurunkan perilaku agresivitas seseorang.  
2. Bagi peneliti selanjutnya  
Bagi peneliti selanjutnya diharapkan agar dalam melakukan penelitian akan lebih 
memiliki banyak acuan teori juga menggali lebih mendalam faktor-faktor lain yang 
mempengaruhi agresivitas.  Selain itu diharapkan memperluas cakupan subjek penelitian 
yang akan di teliti selanjutnya.  
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